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ABSTRACT : Corporate world will not get out of the publication, because publication represent the very 
determining factor in progress of an effort. Like green house book's and coffe break, beside satisfying 
service, publication represent the very important factor in determining progress from this effort  
 During The Time Green House Book's And Coffe Break Have Conducted He Publication 
Process Pass The Radio Advertisement, But The Mentioned Not Yet Change To This Effort. Because 
Society Or Consumer Not Yet Seen And Recognize Fully From This Place. For That Hence Will Be Done 
By Making Of Profile Multimedia Green House Book's And Coffe Break Able To Be Used As By 
Alternative Of Publication Media Is Effort This. Benefit From This Research Is To Develop Knowledge And 
Experience Specially Specially In The Field Of Technology And Entertainment Amusement  
Research methodologies the used is Bibliography, Observation, Interview, Analysis, Making 
Of Script and Storyboard, Intake of Picture and of Capturing, Editing and Recording Of Voice, trainning, 
Implementation. In this research also will be elaborated to regarding production pre phase, phase produce 
and phase of after production, So with the research is expected video that can be used for promotion 
Green House Book’s and Coffe Break. 
Keyword  :  Multimedia Profile 
 
Abstraksi: Dunia Perusahaan tidak akan keluar dari publikasi, karena publikasi merupakan faktor yang 
sangat menentukan dalam kemajuan usaha. Seperti hijau istirahat rumah buku dan kopi, di samping 
pelayanan yang memuaskan, publikasi merupakan faktor yang sangat penting dalam menentukan 
kemajuan dari upaya ini 
Selama Waktu Green House Buku ini Dan Coffe Istirahat Apakah Melakukan Dia Proses Publikasi Pass 
Radio Iklan, Tapi The Disebutkan Belum Ubah Untuk Usaha ini. Karena Masyarakat Atau Konsumen 
Belum Terlihat Dan Kenali Sepenuhnya dari tempat ini. Untuk itu Oleh karena itu Akan Dilakukan Oleh 
Membuat Of Profil Multimedia Green House Buku ini Dan Coffe istirahat Mampu Untuk Digunakan 
Sebagai Alternatif Dengan Publikasi Media Apakah Usaha ini. Manfaat Dari Penelitian ini adalah 
Mengembangkan Pengetahuan Dan Pengalaman khusus khusus Di Bidang Teknologi Dan Hiburan 
Penelitian metodologi yang digunakan adalah Bibliografi, Observasi, Wawancara, Analisis, Pembuatan Of 
Script dan Storyboard, Pengambilan Gambar dan Menangkap, Editing dan Recording Of Voice, trainning, 
Implementasi. Dalam penelitian ini juga akan diuraikan mengenai produksi pra fase, fase produksi dan 
fase setelah produksi, Jadi dengan penelitian diharapkan video yang dapat digunakan untuk promosi 
Green House Buku dan Coffe Break. 
Kata Kunci: Multimedia Profil 
 
1. LATAR BELAKANG MASALAH 
Rekreasi merupakan salah satu 
sarana yang dapat digunakan untuk mengisi waktu 
luang dan juga dapat dimanfaatkan untuk 
menghilangkan kejenuhan dalam beraktivitas. Kini 
masyarakat dapat memanfaatkan fasilitas yang 
ada seperti contohnya pusat perbelanjaan, pusat 
hiburan kota dan masih banyak yang lainya. 
Dengan kesibukan kerja dan tidak 
adanya waktu yang cukup untuk bersantai, maka 
masyarakat enggan untuk berekreasi. Dengan 
pola hidup modern tentunya mendorong 
konsumerisme masyarakat yang tinggi, hal 
tersebutlah yang memacu banyak pihak dalam 
memanfaatkan sebagai peluang bisnis khususnya 
dalam menyediakan tempat untuk berkumpul, 
bersantai melepaskan penat setelah beraktivitas 
dan juga dapat mendapatkan hiburan. 
Green House Book’s and Coffe Break 
merupakan salah satu tempat yang menyediakan 
fasilitas untuk berkumpul, bersantai dan 
mendapatkan hiburan. Dengan perpaduan konsep 
ruangan minimalis dan elegan mampu 
menghadirkan suasana yang kondusif untuk 
bersantai dan berkumpul. Pengunjung dapat 
menikmati secangkir kopi dan buku dengan diiringi 
alunan musik. Green House juga menyediakan 
aneka makanan khas baik makanan ringan 
ataupun berat, sehingga pengunjung merasakan 
seperti berada di rumah sendiri. Pengunjung 
Green House tidak hanya dari kalangan remaja 
namun juga orang tua, pengusaha bahkan juga 
dari kalangan organisasi dan komunitas yang 
membutuhkan tempat untuk berkumpul dan 
bersantai. 
Dengan adanya persaingan dalam 
dunia usaha tentunya memacu Green House 
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untuk mempertahankan ritme pendapatan dan 
pelanggan. Hal tersebut dapat tercapai dengan 
peningkatan kualitas dan pelayanan sehingga 
pengunjung mendapatkan kenyamanan. 
Selain pelayanan dan peningkatan 
kualitas, segi promosi dan publikasi juga menjadi 
salah satu faktor keberhasilan Green House. 
Untuk memjukan usaha, selama ini Green House 
telah mempublikasikan melalui iklan radio, namun 
hal tersebut kurang efektif karena masyarakat 
hanya bisa mendengarkan saja tanpa melihat 
visualisasi dari Green House Book’s and Coffe 
Break. Pembuatan profil Green House Book’s and 
Coffe Break merupakan alternatif yang dapat 
dijadikan sebagai sarana dalam berkomunikasi 
secara langsung dengan masyarakat, sehingga 
masyarakat dapat lebih mengenal mengenai 
Green House Book’s and Coffe Break. 
 
2. PENGERTIAN SISTEM KOMPUTER 
MULTIMEDIA 
Sistem adalah sesuatu yang terdiri 
objek-objek, Unsur-unsur atau komponen yang 
berhubungan satu sama lain sedemikian rupa 
sehingga unsur-unsur yang ada merupakan satu 
kesatuan pemerosesan dan pengolahan. Sistem 
ini juga bisa diartikan kumpulan elemen-elemen 
yang bisa saja terpisah dan saling berkaitan dan 
berfungsi memproses masukan dan menghasilkan 
keluaran yang diinginkan. 
Multimedia menurut Etomologi atau 
usul bahasanya adalah berasal dari kata multi 
yang berarti banyak atau lebih dari satu dan media 
yang berarti bentuk sarana komunikasi. 
Sistem komputer multimedia adalah 
suatu integritas atau gabungan dari teks,  gambar,  
suara,  audi,  animasi dan video  
. 
3. UNSUR - UNSUR MULTIMEDIA 
Unsur-unsur Multimedia: 
1. Teks 
Teks adalah data yang terdiri dari karakter-
karakter yang menyatakan kata-kata atau 
lambang-lambang untuk berkomunikasi oleh 
manusia dalam bentuk tulisan. 
(http://www.total.or.id/info.php?kk=teks,              
27 Oktober 2008).  
Teks dapat disajikan dalam huruf (font) atau 
ukuran huruf. Teks adalah kombinasi huruf 
yang membentuk perkataan yang 
menerangkan suatu topik dan topik ini dikenal 
dengan informasi teks 
2. Citra atau Image 
Citra atau Image juga mendukung pengertian 
seseorang terhadap suatu informasi. Citra 
bersifat stasis, jadi informasi yang akan 
disampaikan kepada pemirsa akan lebih 
mudah dipahami 
3. Gerakan atau Animasi 
Suatu citra dapat diproses dengan gerakan 
yang menarik,  maka dapat dilengkapi lagi 
dengan animasi. Animasi adalah paparan 
urutan takaran yang setiap satuanya terdapat 
sedikit perbedaan untuk menghasilkan satu 
pergerakan secara berterusan 
4. Suara 
Suara adalah unsur multimedia yang lain. 
Dengan penambahan suara yang terproses 
dan tambahan sound effect generator,  maka 
suara yang dihasilkan akan ditampilkan 
dengan begitu mempesona dan memukau 
pendengarnya 
5. Video 
Adalah teknologi  pemrosesan sinyal 
elektronik mewakilkan gambar bergerak. 
Aplikasi umum dari teknologi video adalah 
televisi, dapat juga digunakan dalam aplikasi 
teknik, saintifik dan produksi. 
 
4. SPESIFIKASI MULTIMEDIA PC 
 Spesifikasi multimedia komputer 
dikembangkan sebagai standar dasar 
implementasi multimedia sebagai ekstansi dari PC 
standar. Pada tahun 1990 digunakan sebagai hasil 
kerja sama berbagai industri. Spesifikasi MPC                     
(Multimedia PC) telah diterima diseluruh dunia 
sebagai standart bagi implementasi perangkat 
keras MPC. Sejak saat itu perkembangan 
perangkat lunak semakin berkembang cepat. Pada 
bulan Mei 1993 bersamaan dengan publikasi MPC 
(Multimedia PC) level 2,  dewan pemasaran 
multimedia mengumumkan bahwa sistem yang 
memenuhi spesifikasi diperkenankan 
menggunakan MPC 2. Keuntungan dari spesifikasi 
level 2 adalah semakin meningkat pembuatan dan 
perangkat lunak multimedia dan menjadikan 
mudah untuk melakukan prediksi perkembangan 
produk dan pemasaran yang maksimal. 
Pada bulan Januari 1994,  
penggunaan sertifikasi MPC level 1 dan 2  
diperluas pada drive CDRom dan kartu suara 
individual atau dijual terpisah. Bulan Juni 1995 
dikeluarkan MPC (Multimedia PC) level 3 yang 
ditambahi spesifikasi Board Video Play Back dan 
Speaker. 
 
5. SISTEM PENDUKUNG MULTIMEDIA 
Untuk mencapai tujuan dalam 
mengoperasikan aplikasi multimedia,   
memerlukan sistem pendukung yang berupa 
perangkat lunak (Softwarw),   perangkat keras 
(Hardware) dan manusia (Brainware). Ketiga 
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sistem ini harus menjalin kerja sama yang baik. 
Adapun standart minimal perangkat keras dan 
perangkat lunak adalah sebagai berikut : 
5.1. Perangkat Lunak (Sofware) 
Perangkat yang digunakan dalam 
pembuatan company profile adalah : 
1. Microsoft Word,   digunakan untuk 
menghasilkan berkas dalam format rich 
text format (*.RTF ) 
2. Adobe Premiere Pro, Pinanacale 
Studio 9.0, digunakan untuk editing 
video dalam pengolahan berkas 
motion picture axpert group (MPEG) 
3. Sound Recorder. Cool Edit digunakan 
untuk editing suara dalam pengolahan 
berkas audio wavefrom (*.WAV) 
4. Adobe Photoshop,  Corel Draw  
digunakan dalam pengolahan latar 
belakang dan juga digunakan untuk 
pengeditan berkas hasil scanner 
 
5.2. Perangkat Keras (Hardware) 
  Sistem perangkat keras adalah 
instalasi perangkat atau sistem komputer secara 
umum yang merupakan data dan mengahasilkan 
informasi. Adapun kebutuhan perangkat keras 
digunakan untuk mengolah data-data multimedia 
dengan baik adalah sebagai berikut : 
1. Komputer dengan prosesor tidak kurang dari 
486DX 
2. Monitor super VGA 
3. Kartu VGA tidak kurang dari 1 MB 
4. RAM minimal 256 MB 
5. Ruang Harddisk minimal 20 GB 
6. Kartu suara 16 bit digunakan untuk perekaman 
dan pemerosesan berkas suara. Fungsi kartu 
ini adalah untuk mengubah suara analog 
menjadi suara digital dan sebaliknya 
7. Sepasang speaker aktif digunakan untuk 
mendengarkan suara digital yang telah 
dikonversi menjadi suara analog oleh kartu 
suara 
8. Mikrofon digunakan untuk gelombang suara 
menjadi getaran listrik suara digital 
9. Kamera video digunakan merekam objek 
gambar video 
10. Untuk memasukan gambar bergerak atau data 
video ke dalam komputer menjadi video digital 
digunakan sebuah kartu penangkap gambar 
video (video capture). 
 
5.3. Pengertian Video,   Story Bord,   Naskah 
(Script) 
 Dalam proses pembuatan video profil, 
diperlukan langkah 
  5.3.1 Video 
Video merupakan sumber daya yang 
kaya dan hidup bagi aplikasi bagi multimedia. Ada 
empat macam video yang digunakan sebagai 
objek dala aplikasi multimedia yaitu live video 
feeds,  videotape,  videodisk,  dan digital video. 
  Video adalah teknologi  pemrosesan 
sinyal elektronik mewakilkan gambar bergerak. 
Aplikasi umum dari teknologi video adalah televisi, 
dapat juga digunakan dalam aplikasi teknik, 
saintifik produksi dan keamanan 
(http://id.wikipedia.org/iki/video, 24 September 
2008). 
5.3.2  Story Board 
  Story Board adalah ilustrasi adegan 
dalam sebuah cerita yang dituangkan dalam 
gambar tangan atau komputer, dilengkapi dengan 
penjelasan-penjelasan yang berupa tulisan,  waktu 
kejadian,  backsound yang dipakai durasi 
5.3.3 Naskah (Script) 
 Dalam pembuatan video, naskah 
sangat diperlukan untuk memudahkan dan 
mempelancar pembuatan video. Naskah dibuat 
sebelum pembuatan gambar dan pengeditan 
gambar. Naskah dalam bahasa latin manusecript 
berisi spesifikasi suatu penyajian dalam medium. 
Scirpt terdiri dari naskah siap produksi yang bersisi 
tentang sudut pengambilan secara rinci dan 
spesifik serta bagian-bagian kegiatan. 
Pertimbangan dalam menulis  naskah 
multimedia  agar dapat efektif,  antara lain: 
1. Memahami penglihatan suara dan 
gerakan 
2. Naskah yang ditampilkan sesuai dengan 
gambar pemikiran lebih lanjut 
3. Kemanapun video untuk berkomunikasi 
dengan penonton harus menonjol 
4. Membaca naskah harus dengan keras 
untuk menarik perhatian 
5. Naskah harus lebih jelas,  sebaiknya 
menggnakan bahasa sehari-hari. 
5.4. Media Penyimpanan 
 Media penyimpanan yang dipakai,  antara 
lain sebaga berikut: 
1. Harddisk 
Adalah alat penyimpanan data yang berupa 
cakram. Harddisk dapat menyimpan data yang 
banyak dan cepat. Harddisk akan lebih banyak 
berguna karena kecepatannya yang tinggi dalam 
pengambilan dan penyimpanan 
2. CD (Compack disk)  
Merupakan salah satu media penyimpanan yang 
sering digunakan karena memiliki fasilitas yang 
besar. CD mempunyai daya simpan hingga 700 
MB,  tapi jika untuk menyimpan ke dalam CD 
harus menggunakan CDWriter untuk membakar 
CD tersebut 
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6. Diskette 
Adalah media yang banyak digunakan karena 
bentuknya yang praktis,  sehingga dapat dibawa 
kemana-mana. Tetapi diskette hanya mempunyai 
daya simpan 1, 44 MB dan diskette rentan 
terhadap kerusakan. Saat dipakai diskette terus 
berputar dengan kecepatan tinggi 
7.Flashdisk 
Adalah alat penyimpanan data yang banyak 
digunakan karena bentuknya yang praktis dan 
efisien serta tidak mudah rusak. Kapasitas 
penyimpanan dengan media ini mampu mencapai 
8 GB.  
 
5.5. Desain Sistem 
Perancangan desain sistem 
merupakan sistem kegiatan pengembangan 
sistem dan prosedur baru, dalam kaitannya 
dengan saran-saran yang dikehendaki oleh pihak 
manajemen,  untuk memperoleh suatu sistem 
informasi, yang mampu dipakainya untuk 
mengelola usaha agar lebih efektif dan efisien. 
Desain sistem dapat diartikan juga 
sebagai tahap setelah analisis dari suatu siklus 
pengembangan sistem, desain sistem meliputi 
konfigurasi komponen-komponen perangkat lunak 
(software) perangkat keras (hardware). 
Dalam proses sistem diperlukan langkah-langkah 
sebagai berikut: 
1. Menentukan tujuan dari suatu sistem 
yang harus memenuhi kebutuhan 
kepada pemakai sistem dan 
memberikan gambaran tentang 
rancangan bangunan yang lengkap 
2. Membuat suatu konsep yang berupa 
gambar suatu sistem yang 
keseluruhan yang dapat 
menggambarkan satuan fungsional 
sebagai sistem unit 
3. Mendefinisikan aktifitas pemerosesan 
data (defining data prosesing activity) 
4. Membuat suatu proposal sistem 
desain, dengan tujuan suatu sistem 
layak atau tidak untuk ditetapkan 
 
5.6. Menggunakan Sistem 
Setelah melakukan uji coba dan 
pemakai merasa puas dengan hasil pemakai 
sistem yang dimaksud, maka pemakai dapat 
memanfaatkan sistem yang telah jadi. 
5.7. Perangkat Lunak (Software) Yang Dipakai 
Pada saat pengambilan gambar, 
pengeditan dan perekaman suara menggukan 
software aplikasi : 
 
 
5.7.1 Ulead Studio 10 Plus 
          Ulead Studio 10 adalah software 
editing yang relatif lebih ringan dan cepat dalam 
melakukan proses editing dan rendering 
dibandingkan dengan Adobe Primier dan Pinacle 
karena kebutuhan spesifikasinya yang lebih 
minimal daripada Adobe Primier dan Pinacle. 
Ulead Video Studio 10 Plus dilengkapi fitur seperti 
effect transisi,  animasi textm dll,  yang benar-









Gambar 1.  Tampilan awal Ulead Studio 10 Plus 
 
5.7.2 Dmax 6.0 
          3Dmax adalah sebuah software 
animasi 3 dimensi yang merupakan 
perkembangan dari animasi 2 dimensi, dengan 
animasi 3 dimensi,  sebuah gambar/film akan 




Gambar 2.  Tampilan awal 3Dmax 6.0 
 
5.7.3 Cool Edit Pro  
Cool Edit Pro merupakan perangkat lunak audio 
yang paling poluler,  karena memiliki fasilitas filter.  
Dengan adanya fasilitas filter maka kualitas suara 










Gambar 3.  Tampilan awal cool edit pro 
 
6.1 Tahap Perancangan Sistem Multimedia 
  Dalam pembuatan sistem multimedia 
perlu tahap-tahap perancangan sistem multimedia 
yaitu : 
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1. Mendefinisikan suatu masalah 
Langkah pertama adalah menganalisis suatu 
masalah yang akan dibahas dengan lengkap 
dan jelas sehingga akan lebih mudah untuk 
memecahkan suatu masalah yang akan terjadi  
Masalah : Di Green House Book’s 
and Coffe Break belum                                    
mempunyai profil yang berbentuk multimedia 
Pemecahan :  Membuat profil Green 
House Book’s and Coffe Break menggunakan 
komputer multimedia 
2. Merancang konsep 
Setelah menyampaikan suatu masalah dapat 
dibuat rancangan pemecahan masalah yang 
terjadi dengan membuat sinopsis. 
Green House Book’s and Coffe Break didirikan 
25 Mei 2007, Konsep awal yang menjadi latar 
belakang berdirinya Green House Book’s and 
Coffe Break adalah menyediakan tempat 
untuk membaca namun dengan suasana yang 
kondusif, santai dan nyaman. Dengan konsep 
tersebutlah pemilik usaha ini menambahkan 
fasilitas yang berupa café. Green House 
Book’s and Coffe Break memiliki ciri khas yang 
menonjol yaitu angkringan dan buku. Namun 
berbeda dengan angkringan pada umumnya, 
angkringan yang terdapat di Green House 
berada di dalam ruangan. Angkringan tersebut 
menyediakan berbagai makanan ringan dan 
aneka minuman dengan kopi dan coklat yang 
lebih mendomnasi. Disamping angkringan, 
Green House Book’s and Coffe Break memiliki 
failitas yang merupakan salah satu daya tarik 
dari tempat ini yakni adanya fasilitas hotspot 
yang dapat dimanfaatkan oleh pengunjung 
untuk akses internet online dengan harga yang 
murah. 
Dengan manajemen yang rapi, fasilitas 
dan pelayanan yang memuaskan maka dalam 
waktu satu tahun Green House Book’s and 
Coffe Break mulai dikenal dan menjadi pilihan 
bagi banyak orang sebagai tempat untuk 
berkumpul dan bersantai. 
3. Pembuatan Script dan Story Board 
Dalam pembuatan video, naskah sangat 
diperlukan untuk mempermudah dan 
memperlancar pembuatan video. Naskah 
dibuat sebelum proses pembuatan gambar 
dan pengeditan gambar. Naskah dala bahasa 
latin manuscript berisi spesifikasi suatu 
penyajian setiap medium. Scirpt terdiri dari 
rincian dan spesifik setra bagian-bagian 
kegiatan. Story Board adalah ilustrasi dengan 
adegan dalam sebuah cerita yang dituangkan 
dalam gambaran tangan atau komputer, 
dilengkapi dengan penjelasan-penjelasan 
yang berupa tulisan, waktu kejadian, 
backsound yang dipakai dan durasi. 
 
6.2 Desain Story Board 
 Desain Story Board dalam pembuatan profil 
Geen House Book’s and Coffe Break. 
 
Tabel 1. Tabel Story Board 
N Gambar  
1   
2   
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5    
6    
7    
8   
 
7. IMPLEMENTASI SISTEM 
Setelah melakukan perancangan 
sistem dalam pembuatan pembutan profil, langkah 
terakhir yang harus dilakukan adalah 
mengimplementasikan sistem kedalam beberapa 
media yang tersedia. Dalam proses 
mengimplementasikan akan dapat terlihat 
kekurangan dalam pembuatan video profil tersebut 
sehingga sistem masih bisa diperbaharui sehingga 
akan mendapatkan hasil yang terbaik. 
 
7.1 Tahap Produksi 
 Tahap produksi meliputi proses 
pengambilan gambar (shooting) Green House 
Book’s and Coffe Break yang meliputi seluruh 
bagian ruangan. Proses produksi meliputi proses 
edting file Green House Book’s and Coffe Break. 
Dalam proses editing file Green House Book’s and 
Coffe Break menggunakan software Ulead Video 
Studio 10 Plus. 
7.1.1 Perekaman Suara 
Perekaman suara digunakan untuk 
menghasilkan suara sendiri, yang digunakan 
sebagai dubbing sebuah adegan. Dalam 
perekaman suara menggunakan program aplikasi 






Gambar 4.  Lembar kerja cool edit pro 
 
1. Melakukan editing dan memberikan efek 






Gambar 5.  lembar edit view cool edit pro 
2. Menyimpan suara yang telah di rekam ke 
dalam format wav atau mp3 
 
7.1.2 Perekaman (Captue) 
  Tahap perekaman merupakan tahap 
transfer hasil pengambilan gambar ke dalam 
aplikasi pengolah video (capture), yang 
merupakan bagian terpenting sebelum melakukan 
proses editing.  Proses transfer dari kamera ke 
komputer menggunakan alat penghubung yang 
dikoneksikan dari kamera ke komputer yaitu 
firewire  
 Proses perekaman gambar (capturing) 
adalah sebagai berikut : 
1. Membuka program aplikasi Ulead Studio 10 
Plus,  dalam jendela selamat datang program,  
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Gambar 6. Jendela selamat datang Ulead  
Studio 10 Plus 
 
2. Membuka toolbar Capture pada kotak dialog 
Ulead Studio 10 Plus untuk mengcapture hasil 




Gambar 7. Kotak dialog pada Capture 
 
3. Mengatur format capture dan mnentukan letak 







       
 
Gambar 8. setting pada kotak dialog capture 
 
7.1.3 Tahap Pengabungan  
Tahap penggabungan adalah tahap 
penyatuan materi untuk diedit sehingga dapat 
menghasilkan sebuah film yang menarik. 
Pengeditan video merupakan proses pengeditan 
hasil pengambilan gambar agar menghasilkan 
gambar yang baik dengan cara penambahan efek 
transisi maupun efek suara 
 
7.1.3.1 Pemotongan gambar (cutting) 
Pemotongan gambar dilakukan pada 
bagian – bagian video yang tidak terpakai atau 
rusak. 
Langkah – langkah pemotongan gambar : 
1. Meletakkan gambar (klip) ke dalam track 
pada timeline 
2. Menntukan letak/bagian yang akan dipotong  
3. Mengaktifkan tool cut (gambar gunting) 











Gambar 9.  Pemotongan gambar 
 
7.1.3.2 Pemberian efek transisi gambar 
Pemberian efek transisi merupakan proses 
yang dilakukan setelah melakukan pemotongan 
gambar yang bertujuan untuk memperhalus dan 
membuat perpindahan antara potongan gambar 
yang satu dengan yang lain terlihat lebih 
bervariasi  
Penerapan efek transisi dapat lakukan 
dengan cara : 












Gambar 10.  Penerapan video transisi 
 
a. Menampilkan jendela effect kemudian 
memilih opsi video transition kemudian 
memilih efek transisi yang ingin dipakai 
b. Menarik efek yang dipilih dengan menekan 
tombol mouse kiri ke dalam klip yang berada 
di track video  
c. Menekan tombol space untuk proses 
rendering,  agar bisa melihat efek transisi 
yang digunakan. 
 
7.1.3.3 Pemberian efek suara 
Penambahan efek suara digunakan untuk 
memberikan latar belakang (backsound) pada 
tampilan video agar lebih mendramatisir suatu 
adegan serta memberikan sentuhan seni. 
Penambahan efek suara (audio) menggunakan 
suara musik dan dubbing (pengisian suara) 
7.1.3.4 Penggabungan (rendering) 
Proses penggabungan (rendering) merupakan 
proses konversi video ke dalam format Audio 
Video Interleaved (*AVI ) maupun Moving Picture 
Expret Grup (*Mpeg). Proses rendering dapat 
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dilakukan dngan cara Menentukan format video 
untuk proses rendering atau Menentukan letak 











Gambar 13.  Proses rendering 
 
4.2 Proses  Pemindahan Video ke dalam 
kepingan CD  
Hasil pembuatan video dijadikan ke dalam 
kepingan CD.  
 
8. Kesimpulan 
Profil Green House Book’s and Coffe 
Break yang berbentuk multimedia dapat digunakan 
sebagai media promosi dan media informasi 
 
9. Saran 
1. Dengan adanya perkembangan di 
Green House Book’s and Coffe Break 
setiap waktunya, maka perlu dibuat 
video profil yang baru seiring dengan 
perkembangan Green House Book’s 
and Coffe Break 
2. Agar keindahan dapat terwujud, maka 
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